
 

 

 

  



 

 

 مهمقدّ

 گیرید.یاد می 2 کنستراکتتونه هر نوع بازی دو بعدی رو بسازه. تو این آموزش اصول ساخت یک بازی پلت فرم رو در می 2 کنستراکت

 تونید خودتوندانلودشون کنید یا هم می جااینتونید از استفاده کردیم که می Jungle Platformهای تذکر: در این آموزش از اسپرایت

 ها رو طراحی کنید.مشابه اون

 2 کنستراکتنصب 

هایی که فقط مال ویندوزه ولی بازی 2 کنستراکتدانلودش کنید. ی رایگانش رو آخرین نسخه جااینتونید از رو ندارید می 2 نستراکتکِاگه 

در حالتی که شما ادمین هم  2 کنستراکتجا مثل مکینتاش، لینوکس، آیپد، اندروید و... اجرا بشن. تونند توی همهشن میباهاش ساخته می

تون نصب کنیدش و هر جایی اون رو با تونید توی فلشیعنی می پرتابل هم هست 2 کنستراکتشه. نباشین توی کامپیوترتون نصب می

 خودتون ببرید!

 شروع

 رو انتخاب کنید. Newکلیک کنید و  )) Fileی رو نصب کردید، اونو اجرا کنید. بعد روی دکمه 2 کنستراکتبعد از اینکه 

 

 کلیک کنید. New empty projectشه، فقط کافیه که روی باز می New Projectی بعد پنجره

https://www.mediafire.com/?jcq47su4o9us9fp
https://www.scirra.com/construct2/releases/new


 

 

 

کنیم اشیاء رو به وجود میاریم و مکانشون مون رو طراحی میخالی رو ببینید. لیوت چیه؟ لیوت جاییه که ما توی اون بازی1حالا باید لیوت 

 گن.هم می frameیا  room ،sceneلیوت یه چیزیه مثل مرحله یا منوی بازی که توی نرم افزارهای دیگه بهش  دیم.رو تغییر می

 همون لیوته: 2ی شماره عکس پایین رو نگاه کنید، گه هنوز متوجّه نشدیدا

 

 سایز لیوت

                                                           
1 Layout 



 

 

تنظیماتش رو 2ها کلیک کنید تا توی نوار ویژگیمون( یکم بزرگتر باشه. یه جای خالی تو لیوت مون )مرحلهخوایم لیوتاولّ از همه ما می

ی لیوت رو بینید اندازه. بعد از توی این نوار همون طور که توی عکس میت(هاسهمون نوار ویژگی 4ی ببینیم. )توی عکس بالا شماره

 .4444×2442بنویسید 

 

باز بشه،  Object New Insertی کنید تا پنجره 3مون بذاریم. یه جای خالی لیوت دابل کلیکزمینه برای لیوتبیاین یه عکس پس

 دابل کلیک کنید تا بیاد توی بازی. Tiled Backgroundروی شیء 

                                                           
2 Properties bar 
 همون دوتا کلیک پشت سر هم 3



 

 

 

 شه. این که پس زمینه رو اولّ کجا بذارید مهم نیست پسزمینه رو کجای لیوت بذاره موس تبدیل به به علاوه )+( میبرای اینکه بگید پس

زمینه رو از آدرس پس مون کنیم.زمینه رو وارد بازیباز بشه. حالا بیاین پس 4تا ویرایشگر تصویر کلیک کنید ی لیوتفقط یه جا

Background Image\Background.png  توی اون پکی که دانلود کردید وارد کنید. برای این کار روی آیکونOpen  

 ( کلیک کنید.)

                                                           
4 Image editor 



 

 

 

قط بینید فهمون طور که می ویرایشگر تصویر رو ببندید. بعد رو انتخاب کنید و Background Image\Background.pngحالا 

زمینه ی لیوت رو بگیره. اول توی لیوت روی پسش رو عوض کنیم تا همهشه. ما باید اندازهپس زمینه توی لیوت دیده می یه تیکه از

و  0,0رو  Positionی لیوت رو بپوشونه باید که همهها دیده بشه. برای اینکلیک کنید تا انتخاب بشه و تنظیماتش توی نوار ویژگی

Size  ی لیوت( بکنید.)همون اندازه 4000,2048رو 

 

ه. کلید ش دیده بشخوایم به عقب زوم کنیم تا همهش رو یکجا ببینید. پس میتونید همهزمینه خیلی بزرگه در حالت عادی نمیچون پس

اپ( از تلاً توی لپغلتک موس رو به پایین بچرخونید تا به عقب زوم کنید. اگه هم غلتک موس ندارید )مث( رو نگه دارید و Ctrlکنترل )

 ی لیوت رو ببینید، مثل این:چند بار کلیک کنید. حالا باید تونسته باشید که همه Zoom outی روی گزینه Viewسربرگ 



 

 

 

( در شهی بازی رو )یعنی اون قسمتی از لیوت که موقع بازی کردن دیده میی پنجرهچین شده اندازهبینید خطاون قسمتی رو که می

روی  Viewتونید از سربرگ رو فشار بدین تا به حالت زوم قبلی برگردید، یا هم می Ctrl + 0ده. ی لیوت نشون میاندازه مقایسه با

Zoom to 100% .ی بالا سمت چپ برگردید ازکه دوباره به گوشهبه احتمال زیاد الآن اومدید وسط لیوت. حالا برای این کلیک کنید 

 ، اگه هم غلتک موس ندارید به جای غلتک موس، اسپیس رو نگه دارید.کنید 5یا با غلتک موس درگ نوارهای پیمایش استفاده کنید

 6اضافه کردن لایه

که گه اینکنیم مکنیم و اونو انتخاب میزمینه کلیک میش تصادفی روی پسخوایم چند تا شیء دیگه اضافه کنیم. امّا همهخوب، حالا می

 بندی استفاده کنیم.ه. بیاین برای این کار از سیستم لایهقفلش کنیم تا دیگه انتخاب نش

یه چیه که بهتر بفهمیم لابرای این ازشون استفاده کنید. تونیدمی بندی اشیاءتونه چند تا لایه باشه که برای گروهتوی هر لیوت می

تونید ها خیلی راحت مینقّاشی شدند. با کمک لایهکه اشیاء روشون ای هستن ی شیشهها چند تا برگهطوری در نظر بگیرید که لایهاین

بدید وغیره. مثلاً  7تونید مخفی یا قفل کنید، بهشون افکت پارالاکسها رو میتنظیم کنید کدوم شیء روی اون یکی دیگه دیده بشه. لایه

الآن  ای کهی دیگه روی لایهیه لایه تونیممون دیده بشن، بنابراین میزمینهی چیزهای دیگه جلوی پسخوایم همهتوی این بازی می

 بسازیم و اشیاءمون رو توی اون بذاریم. وجود داره

 ست کلیک کنید.که معمولاً کنار نوار پروژه Layersها، روی سربرگ برای مدیریت لایه

                                                           
 شه دراپ.شه درگ و بعد ولش کردن میچیزی رو با موس گرفتن و کشیدن می 5
6 Layer 
کنند، امّا چیزهایی که دور هستند ( موقع حرکت مثلاً با ماشین چیزهایی که نزدیکمون هستند با سرعت زیاد حرکت میParallaxپارالاکس ) 7

 .شهنزدیک و دور پارالاکس گفته می هایها(. به این اختلاف سرعت منظرهکنند )مثل کوهبا سرعت کمتری حرکت می



 

 

 

( آیکون مداد )نویسی(. روی کنه مثل برنامهاز صفر شروع به شمردن می 2 کنستراکترو ببینید ) Layer 0باید توی اون لیست 

( کلیک مونه. حالا روی آیکون به علاوه )زمینهکه این لایه مال پس، به خاطر اینBackgroundکلیک کنید و اسمش رو بذارید 

 Backgroundبذاریم. اگه روی آیکون قفل که کنار  Mainبیاین اسم این یکیو  ی جدید برای اشیاءمون به وجود بیاد.کنید تا یه لایه

مون خیلی خوبه زمینهتونیم انتخاب کنیم. این برای پسکدوم از اشیاء اون لایه رو دیگه نمیشه، که یعنی هیچیک کنیم، قفل میهست کل

اره زمینه رو تغییر بدید فقط کافیه روی آیکون قفل دوبشه تصادفی انتخابش نشه و جابجا بشه. امّا اگه یه موقع خواستید پسو باعث می

 فلش باز شه.کلیک کنید تا ق

، امّا ون کنه(شنه اینکه توی بازی هم مخفی ساخت بازی ها رو مخفی کنید )البته فقط موقعها برای این هستن که بتونید لایهباکسچک

 شما باید تا حالا این شکلی شده باشه: Layersفعلاً لازم نیست این کارو بکنیم. نوار 

 

ی اشیاء شه. همهی فعّال محسوب میای در حالت انتخاب باشه لایهخیلی مهمّه. لایهکار کلیک کنید. این  Mainی حالا روی لایه

که بخوایم اشیاء رو انتخاب نشده باشه، بدون این Mainی ی فعاّل. بنابراین اگه لایهرن تو لایهمی شنمون اضافه میجدیدی که به بازی

خواید مکان یک شیء جدید رو تعیین کنید شه. موقعی هم که میار وضعیّت هم دیده میی فعّال توی نوذاریم. لایهی اشتباه میتوی لایه

 ی فعّال رو زیر نظر داشته باشید.همیشه لایه – شهدیده میی فعّال توی یه کادر کوچیک کنار موس اسم لایه



 

 

 8اضافه کردن تایل

بذاریم و از اون به عنوان یک شیء تایل استفاده  9ه شیء اسپرایتها رو توی یوجود داره، بیاین این Tiles.png\Tilesیک تایلست توی 

 کنیم.

زمینه انجام دادید، یه جای خالی توی لیوت دابل کلیک کنید تا یک شیء جدید بذارین تو بازی، حالا روی مشابه همون کاری که برای پس

Sprite نید.شه. یه جا وسط صفحه کلیک کدابل کلیک کنید. موس دوباره شکل + می 

خوایم انیمیشن امّا نمیهم داشته باشه.  14تونه انیمیشنهای بیشتری داره، چون اسپرایت میشه، امّا این دفعه پنجرهویرایشگر تصویر باز می

دوم تایل تونیم با عوض کردن فریم انیمیشن تعیین کنیم کپخش بشه، باید سرعتش رو صفر کنیم. هر فریم انیمیشن ما یک تایله. پس می

 دیده بشه.

رو انتخاب  …Import sprite stripکه زیر عکسمون هست کلیک راست کنید، و  Animation Framesی یه جای خالی پنجره

 ها رو ببرید و هر کدوم رو به عنوان فریم انیمیشن وارد کنید. تونید تایلکنید. با این کار می

 

باید بدونه توی  2 کنستراکترو انتخاب کنید.  Tiles\Tiles.pngدانلود کردید شه، از توی اون پکی که ی بازکردن فایل باز میپنجره

توی هاست، پس از تایل 12×12ی یک شبکه Tiles.pngبینید این فایل این تایلست چند تا تایل وجود داره. از طرفی اگه نگاه کنید می

 کلیک کنید. OKرو وارد کنید و روی  12و  12کادرها 

                                                           
کاری کنار هم قرار گرفتند تشکیل شدند. به این کتر که مثل کاشییهای کوچهایی هستن که از تعداد زیادی عکسکس(: عTilesetتایلست ) 8

 2 راکتکنستها به تازگی امکان جدیدی به برای کار با تایلست شه.تر تایل گفته میهای کوچیکها تایلست و به هر کدوم از اون عکسعکس

هست و اون  2 کنستراکت ترهای قدیمیها خیلی بهتره امّا چون این آموزش مال نسخهر با تایلستکه برای کا tilemapاضافه شده به نام 

 ها استفاده شده است.ای برای استفاده از تایلستموقع این ویژگی هنوز اضافه نشده بود از روش دیگه
 گیم اسپرایت.های بازی رو بهشون می(: همون شخصیّتSpriteاسپرایت ) 9

 .شههای ثابت یک فریم گفته میعکسم از این و. به هر کدشنکه پشت سر هم نمایش داده می تعدادی عکس ثابتانیمیشن:  10



 

 

 

های انیمیشن هستن داشته باشین! دیگه به فریم اوّل که تا تایل رو که همون فریم 144یکه تیکه بشه. حالا باید کمی صبر کنید تا عکس ت

 رو انتخاب کنید تا حذف بشه. deleteخالیه احتیاجی نداریم، پس روش کلیک راست کنید و 

 

دین ها داشته باشید. درضمن اگه ترجیح میتر از تایلرو یه کم بزرگتر کنید تا یه نمای به Animation framesی شاید بخواین پنجره

رو  Thumbnail size -> Largeتونید یه جای خالی کلیک راست کنید و های کوچیک توی این پنجره بزرگتر بشن میکه عکس

 انتخاب کنید.

شه تصویرمون شه و باعث میتا فریم پشت سر هم نمایش داده می 5هست، یعنی توی هر ثانیه  5فرض سرعت انیمیشن به طور پیش

ی ها توی فریم خودشون ثابت بمونن، پس بیاین سرعت انیمیشن رو صفر کنیم. توی پنجرهخوایم تایلمدام تغییر کنه، ما می

Animations  انیمیشنDefault .رو انتخاب کنید 

 

 کنید. 0رو  Speedده. حالا توی این نوار ها تنظیماتی رو برای انیمیشن نشون میالآن نوار ویژگی

 



 

 

 وی لیوت باشه!تون باید تمونن. ویرایشگر تصویر رو ببندید. اسپرایت تایلها روی فریم خودشون میاون –کنن ها تغییر نمیحالا دیگه تایل

 

های مناسب ن اسمخیلی خوبه که همیشه به اشیاءتو تغییر بدید. Tileبه  Spriteها اسمش رو از حالا روش کلیک کنید و توی نوار ویژگی

 بدین.

 هاساختن منظره با تایل

کنه که در حالت عادی کدوم که یعنی فریم اوّلیّه )مشخّص می Intial frameها یه تنظیم داره به اسم شیء اسپرایت توی نوار ویژگی

از  مونبرای عوض کردن تایل فعلی تونیمها هستن(. ما میها همون تایلجا فریمدونید در اینفریم رو نمایش بده که همون طور که می

 تغییر بدین: 1رو به  Intial frameاین ویژگی استفاده کنیم. شیء تایل رو انتخاب کنید و 

 

 های مختلفاز تایلتونید در سراسر مرحله انیمیشن رو نمایش بده. از این راه می 1ی همون طور که دیدید تصویر تغییر کرد تا تایل شماره

 کنید.استفاده 

تا تایل داشته  3بار دیگه انجام بدید تا توی یک ردیف  3کلید کنترل رو نگه دارید و تایل رو درگ کنید تا از روش کپی بشه. این کار رو 

تنظیم کنید. همین کار رو برای سمت راستی هم انجام بدین، ولی این بار  14رو به  Intial frameباشیم. وسطی رو انتخاب کنید و 

Intial frame  بذارید. حالا باید یه چیزی مثل این داشته باشید: 13رو 



 

 

 

که  Animation framesی ای مال کدوم تایله، فقط روی شیء دابل کلیک کنید. ویرایشگر تصویر با پنجرهدونید چی شمارهاگه نمی

ه من اگه خواستین یک تایل دیگه از یه نوعی کشه. درضتونید توش بررسی کنید که کدوم شماره مربوط به کدوم تایله دوباره باز میمی

رو تغییر بدید چون با نگه داشتن کنترل و درگ کردن یه تایل از همون نوع  Intial frameقبلاً ساختین به وجود بیارین لازم نیست 

 شه.یک کپی ساخته می

 11فعّال کردن قابلیّت چسبیدن به گرید

یلی خ تونید با قابلیت چسبیدن به گریدمی وی یک خط منظم مرتب کنید پدرتون در میاد!ها رو تطوری با دست تایلاگه بخواین همین

 32×32فرض گرید که ی پیشرو بزنید. اندازه Snap to Gridکلیک کنید و تیک  Viewراحت این کار رو انجام بدین. روی سربرگ 

ها به هم طوری هم چسبوندن تایلهست. این 32مضربی از  هستن که یه 122×122های ما هست خوبه و لازم نیست تغییرش بدین. تایل

 ده.ها بهمون یه مقداری آزادی میشه و هم برای تعیین مکان تایلراحت می

 

تایل رو به هم  3چسبند. حالا خیلی راحت دارن می 32×32فهمید که به یک گرید کنید میها رو با موس درگ میحالا وقتی تایل

 چسبونیم.می

 

 12اضافه کردن اسپرایت پلیر

                                                           
 چسبند.ها میای از خطوطی است که برای اینکه بتوانیم اشیاء را مرتّب کنار هم بچینیم، اشیاء به آنشبکه 11
 (: بازیکنPlayerپلیر ) 12



 

 

رو  Spriteیه اسپرایت اضافه کنیم. مثل قبل، یه جای خالی دابل کلیک کنید تا یه شیء جدید بذارین تو بازی، بعد  بیاین برای پلیر

 ها کلیک کنید تا ویرایشگر تصویر ظاهر بشه.انتخاب کنید. وقتی + دیده شد، یه جا بالای تایل

 Animation framesی مثل قبل، روی پنجره کاره بیاریم.ده و بیبرای وقتی که پلیر کاری انجام نمی 13بیاین یه اسپرایت استریپ

 رو انتخاب کنید. …Import sprite stripی کلیک راست کنید و گزینه

 

تونید ت. درضمن میهای انیمیشنمون نیسرو انتخاب کنید. اسپرایت استریپ به طور کامل یکی از فریم Player\Idle\Idle.pngفایل 

 هم بیارید تو، ولی فعلاً بذارین از همین روش خودمون استفاده کنیم. Import framesی ها رو به صورت تک تک با گزینهفریم

تا هستند. روی  11ها زنه، باید درست فهمیده باشه که فریمها رو حدس میتعداد فریم 2 کنستراکتها فقط یه ردیف دارند، چون استریپ

OK  ها رو بیارین تو.کنید تا فریمکلیک 

پشت سر تا فریم  11. کلیک راست کنید و دوباره حذفش کنید. حالا باید ها اون فریم خالی پیش فرض وجود دارهی فریمباز هم اوّل همه

 کار بودن پلیرداشته باشید.برای انیمیشن بی هم

 

 بریدن

                                                           
ک شود و در اسپرایت استریپ هر بخش یت با این تفاوت که در تایلست هر بخش یک تایل محسوب میاسپرایت استریپ: مشابه تایلست اس 13

 فریم انیمیشن، به عبارت دیگر تایلست انیمیشن نیست و باید سرعت انیمیشنش را صفر کنیم ولی اسپرایت استریپ را نه.



 

 

ا کار بدیه . امّوجود داره. معمولاُ وقتی تصاویر رو میارید این مشکل پیش میاد شاید فهمیده باشین که دور و بر پلیر مقداری فضای خالی

 ی اشیاء رو نامعتبر کنه.تونه تشخیص برخوردهاش با بقیهکنه و میهمین طوری ولش کنیم چون الکی حافظه رو تلف می

 

( که توی نوار ابزار ویرایشگر ) Cropی دکمه رویبرای خلاص شدن از شرّ این فضای اضافی کافیه که کلید شیفت رو نگه دارید و 

 تصویر وجود داره کلیک کنید.

 

ی رو های دیگه هنوز اون فضای اضافره و فریماگه شیفت رو نگه ندارید فقط فضای اضافی همین فریمی که الآن توش هستید از بین می

 های انیمیشن از بینی فریمنگه دارید تا فضای اضافی همه کنید شیفت رو همکلیک می Cropی دارند. پس حتماً موقعی که روی دکمه

 اش حذف شده باشه.های خالی و اضافیبره. حالا باید عکس پلیر برش خورده باشه و قسمت

 

 14ی مبدأتنظیم نقطه

پلیره. چون اگه موقع مبدأ پاهای ی نقطهفرم بهترین جا برای های پلتی مبدأ وسط عکس قرار داره. تو بازیفرض نقطهبه طور پیش

 در غیر این صورت ممکنه به طرف پایین ره.شه و روی زمین راه میاجرای انیمیشن قدّش کوتاه و بلند بشه به طرف بالا کوتاه و بلند می

 قدّش کوتاه و بلند بشه و توی زمین گیر کنه!

 کلیک کنید. Set origin and image points ی مبدأ کجا باشه، روی تو ویرایشگر تصویر رویکه تنظیم کنید نقطهبرای این

                                                           
14 Origin :شه، موقع عوض شدن ع قرینه شدن نسبت به اون نقطه قرینه میای روی شیء هست که کاربردهای زیادی داره مثلاً موقنقطه

 گیره و...ی مبدأ انیمیشن جدید روی مبدأ انیمیشن قدیمی قرار میانیمیشن نقطه



 

 

 

 تونید کلیک کنید تا مکانشی مبدأ هست. می. اون نقطه همون نقطهی قرمز روی پلیر ظاهر شدحالا باید فهمیده باشین که یه نقطه

سمت  و از صفحه کلید عددی خوایم جای نقطه دقیقاُ وسط و پایین عکس باشه کافیه کلید کنترل رو نگه داریدعوض بشه. امّا چون ما می

روشن باشه(. اگه از لپتاپی  Num Lockی مبدأ دقیقاً وسط و پایین قرار بگیره )البته باید رو فشار بدید تا نقطه 2راست کیبوردتون عدد 

 Quickکلیک راست کنید و  Originروی  Image pointsی کنید که اون صفحه کلید عددی رو نداره توی پنجرهاستفاده می

assign -> Bottom .رو انتخاب کنید 

ی ها انجام بدیم پدرمون در میاد! امّا خوشبختانه یه میانبر براش وجود داره. توی پنجرهاگه بخوایم این کار رو برای تک تک فریم

Image points  رویOrigin  کلیک راست کنید وApply to whole animation .رو انتخاب کنید 

 

 شه.های انیمیشن درست تنظیم میی فریمهمهمبدأ برای خودشه! 

 تکرار انیمیشن

 کار( تغییر بدین.)به معنی بی Idleکلیک کنید و اسمش رو به  Defaultروی انیمیشن  Animationsی توی پنجره

 



 

 

 .Yesرو بذارید  Loop16و  9رو بذارید  Speed15ها توی نوار ویژگی

 

رو ببینید.  انیمیشن نمایشرو انتخاب کنید تا پیش Previewکلیک راست کنید و  Idleانیمیشن روی  Animationsی توی پنجره

د و ویرایشگر نمایش که باز شده رو ببندیی پیشده. تموم شد! پنجرهحالا باید ببینید که پلیر خیلی آروم سرش رو به بالا و پایین تکون می

 نید.تصویر رو هم همین طور. باید پلیرتون رو توی لیوت ببی

های مختلف رو با های شیءخوایم کارامون نظم داشته باشه و اسمتغییر بدین، چون ما می Playerها اسم شیءتون رو به توی نوار ویژگی

 هم قاطی نکنیم.

 17اضافه کردن رفتار

قات انجام بدن، که بیشتر اوشن اشیاء یه کارایی رو که از قبل براشون تعریف شده این رفتارها باعث مییه عالمه رفتار داره.  2 کنستراکت

انجام بدین،  12دن با سیستم ایونتی کارهایی رو که رفتارها انجام میشه. امکانش وجود داره که همهجویی مییه عالمه توی زمان صرفه

اجرا  اندازن وع راه میتون رو خیلی سری، به خاطر همین این رفتارهای دم دستی بازیگیرهامّا معمولاً کار سختیه و وقت زیادی رو ازتون می

 کنند.می

ی مهمّی که اینجا کنه. امّا نکتههای ساخت حرکت پلیر راحت میهست که ما رو از شرّ پیچیدگی Platformیکی از این رفتارها رفتار 

ه شیئی که شه. اگوجود داره اینه که این رفتار باید به یک شیء مستطیلی شکل و نامرئی داده بشه و پلیر همیشه روی این مستطیل با

تونه باعث های انیمیشن می، چون تغییر فریمکنهخیلی بهتر کار می Platformدیم انیمیشن نداشته باشه رفتار بهش رفتار پلت فرم می

احمقانه  . در ضمن جلوی بعضی از برخوردهایشهسردرگم می Platformشیء توی دیوار گیر کنه و دیگه نتونه حرکت کنه و رفتار  بشه

 شه دیگه نتونه با دماغش از یک لبه آویزون بشه.گیره، مثلاً باعث میو میر

خوایم تا حرکت رو به اون بدیم. توی لیوت دابل کلیک کنید تا دوباره یه اسپرایت جدید به وجود پس اولّ ما یک مستطیل نامرئی می

 زیر بیارید تو. مربّع بیارید، حالا یه مربّع مثل

 

رو فشار بدید  2کلیک کنید و  Set origin and image pointsأ باید پایین باشه. به همین دلیل دوباره روی ی مبدمثل قبل نقطه

 استفاده کنید( تا مبدأ رو پایین عکس قرار بدید. quick assign)یا هم از منوی 

                                                           
 کنه توی هر ثانیه چند تا فریم پشت سر هم به نمایش در بیاد.سرعت انیمیشنه و تعیین می 15
16 Loop ره از اوّل پخش بشه.یعنی وقتی انیمیشن یک دور پخش شد دوبا 
17 Behavior 
 (: رویدادEventایونت ) 18



 

 

 

لیر بشه مثل شکل ی بدن پتغییر بدید تا تقریباً هم اندازهش رو . اندازهاین مربّع رو توی لیوت ببینید ویرایشگر تصویر رو ببندید. حالا باید

 هست. 53×147ش زیر که اندازه

 

ی اشیاء ست که برای حرکت و بررسی برخورد پلیر با بقیهتونیم بگیم که این یک جعبهتغییر بدید، چون می PlayerBoxاسمش رو به 

خوایم تغییر بدین که توی بازی نامرئی بشه چون ما نمی Invisibleرو به  Intial visibilityها . درضمن از نوار ویژگیشهاستفاده می

 دیده بشه.

که با رنگ آبی  Behaviorsروی ، PlayerBoxهای بدیم. از نوار ویژگی Platformرفتار  PlayerBoxخوایم به شیء حالا می

 به علاوه کلیک کنید.ی شه روی دکمهای که ظاهر مینوشته شده کلیک کنید. توی پنجره

 

 دابل کلیک کنید. Platformروی رفتار 



 

 

 

تونید تنظیمات حرکت مثل سرعت و شتاب رو تغییر شه. شما میها چند تا تنظیم جدید برای حرکت پلت فرم اضافه میتوی نوار ویژگی

 .2544رو بذارید  Gravityو  1144رو بذارید  Jump strengthها رو یه کم روح دارتر بکنیم. بدید. بیاین پرش

کنه صفحه هم دنبالش بره، پس دوباره روی آیکون به علاوه کلیک کنید و این بار رفتار خوایم هرجا پلیرمون حرکت میدرضمن، ما می

Scroll To .که برای همین کار هست رو انتخاب کنید 

 دید.ی رفتارها رو ببنبعد از اینکه این دو تا رفتار رو اضافه کردید پنجره

  Solid19 اضافه کردن رفتار

ره و از روشون سقوط ندارند راه نمی Solidرفتار پلت فرم باید بدونه که روی کدوم اشیاء حق داره راه بره. پلیر روی اشیائی که رفتار 

 دیم تا پلیر بتونه روش راه بره.می Solidکنیم و بهش رفتار رو انتخاب می Tileکنه. حالا اسپرایت می

برید. اینجا جاییه که ما با کمک  Event Sheet 1باشه. برای این کار به  PlayerBoxاید بگیم که پلیر باید همیشه روی حالا ب

 کنیم که در چه وقتی چه چیزی اتّفاق بیفته.تنظیم می 2 کنستراکتسیستم ایونت 

 

 ایجاد ایونت

 شن.اجرا می 24هار باشند، اکشنکنند و درصورتی که اون شرایط برقراها یک سری شرایط رو بررسی میایونت

                                                           
 جامد 19
 (: عملActionاکشن ) 20



 

 

قرار داشته باشه. برای انجام این کار باید بگیم در هر لحظه پلیر بیاد روی  PlayerBoxخوایم پلیر همیشه روی در اینجا ما می

PlayerBox. 

 تا یه ایونت جدید به وجود بیارید. دابل کلیک کنید 21یه جای خالی ایونت شیت

 

 دابل کلیک کنید. Every tickی بعدی روی دابل کلیک کنید. بعد توی پنجره Systemروی شیء 

 

 کنه:هاش رو هر لحظه اجرا میاین ایونت رو که ایجاد کردیم اکشن

 

 کلیک کنید. Add actionروی 

                                                           
 Event Sheetایونت شیت:  21



 

 

 

 دابل کلیک کنید. Playerشه باید روی خوایم تعیین کنیم که مکان پلیر کجا باشه پس چون مربوط به پلیر میما می

 

گه روی ی بعدی میدابل کلیک کنید تا بگین که پلیر روی یک شیئی باشه. توی پنجره Set position to another objectروی 

عددی رو که جلوی  رو انتخاب کنید. PlayerBoxکلیک کنید و بعد شیء  <click to choose>کدوم شیء باشه؟ شما هم روی 

Image point  که این یعنی همیشه مبدأ پلیر روی مبدأ( نوشته عوض نکنید و بذارین همون صفر بمونهPlayerBox  روی .)باشه

Done مون باید این شکلی شده باشه:کلیک کنید. ایونت 

 

 PlayerBoxاین  هست و PlayerBoxره با اینکه پلیر همیشه روی شیء کنیم که پلیر داره راه میبا این کار این احساس رو ایجاد می

 ره.هست که داره راه می

 ( که توی نوار عنوان قرار داره بازی رو اجرا کنید.) Playی با کلیک روی دکمه



 

 

 

 فرم خودتون رو راه انداختید و اجرا کردید!با کلیدهای جهتی حرکت کنید و بپرید. شما اولّین بازی پلت

 مشکلات

 شید:مشکلات میاگه یکم دور و بر حرکت کنید متوجّه این 

 . موقع حرکت به سمت چپ پلیر هنوز صورتش به سمت راسته.1

 کار بودن وجود نداره.ای به غیر از انیمیشن بی. هنوز هیچ انیمیشن دیگه2

 کنه روش به سمت چپ باشه: بیاین تنظیم کنیم وقتی پلیر به چپ حرکت می1ی اولّ از همه شمارهبیاین این مشکلات رو برطرف کنیم! 

 و برعکس.

رو  Keyboardها به لیوت برگردید. یه جای خالی دابل کلیک کنید تا دوباره یه شیء جدید بذاریم تو بازی، شیء با استفاده از سربرگ

 های مربوط به کیبورد فعّال بشن و لازم نیست اونو جایی قرار بدید.ها و اکشنانتخاب کنید. این شیء فقط برای اینه که ایونت

کنیم، این اکشن استفاده می Set mirroredکه یه انیمیشن جدید وارد کنیم که رویش به سمت چپه، خیلی راحت از اکشن به جای این

 شه پلیر روشو به سمت چپ کنه به جای راست.کنه و باعث میتصویر رو به صورت افقی قرینه می

 اده شد تصویر پلیر قرینه بشه.خوایم بگیم اگه کلید چپ فشار دبه ایونت شیت برگردید، می

دابل  Keyboardکلیک کنید  تا یه ایونت جدید به وجود بیارید. حالا روی شیء  Add eventیه جای خالی دابل کلیک کنید یا روی 

 شه.کلیک کنید، چون فشار دادن کلید چپ به کیبورد مربوط می

 

دابل کلیک کنید تا تنظیم کنید اگر کلیدی فشار داده  On key pressedشه. روی های مربوط به کیبورد ظاهر مییه لیست از شرط

 بشه چه اتّفاقی بیفته.



 

 

 

کلیک  <click to choose>روی  ی بعدیها رو اجرا کنه، پس در پنجرهباید بدونه که با فشار دادن کدوم کلید اکشن 2 کنستراکت

 کلیک کنید. Doneروی  کلیک کنید و بعد هم OKکنید و بعد کلید چپ رو فشار بدین و بعد روی 

 

ا مثل قبل، باید اولّ شیء رو انتخاب کنید، بعد نوع شرط ی مون یعنی قرینه کردن افقی تصویر پلیر رو اضافه کنیم.خوایم اکشنحالا می

که سمت راست ایونت قرار داره کلیک کنید  Add actionاکشن رو انتخاب کنید، بعد پارامترهای اضافی رو وارد کنید. پس روی 

 (!نکنیدکلیک  Add event)حواستون باشه اشتباهی روی 

 دابل کلیک کنید. Playerبعد روی 

 دابل کلیک کنید. Set mirroredبعد روی 

State فرض روی که به طور پیشMirrored  تنظیم هست رو تغییر ندین و رویDone .کلیک کنید 

 داشته باشید:حالا باید اینو 

 

 کلیک کنید. Add eventیه جای خالی کلیک راست کنید یا روی  –حالا یه ایونت دیگه اضافه کنید 

تون بشه ی کارایی رو که الآن گفتیم انجام بدین ولی این بار به جای کلید چپ کلید راست کیبورد رو فشار بدین تا ایونتحالا دوباره همه

On right arrow key pressed  و در آخرش همState  رو بهNot mirrored :تنظیم کنید. آخرش باید این شکلی بشه 

 



 

 

دیم کنه سمت چپ و وقتی راست رو فشار میشه یعنی روشو میدیم تصویر پلیر به صورت افقی قرینه میحالا وقتی ما چپ رو فشار می

 کنه سمت راست. بازی رو اجرا کنید و امتحانش کنید!ره میشه یعنی روشو دوبادوباره تصویر پلیر از حالت قرینه بودن خارج می

 های بیشتراضافه کردن انیمیشن

راحت  اتذاریم تا پلیر یه جایی باشه که بتونه روش بپره های پلیر رو بهش اضافه کنیم. اولّ چند تا زمین دیگه میی انیمیشنبیاین بقیه

 کنند.میجوری کار هامون چینیم انیمیشنتونیم ببیب

د. مون هستند رو ببینید. هر سه تا تایل رو با کلیک و درگ کردن انتخاب کنیهایی که در اصل زمینبه لیوت برگردید تا بتونید پلیر و تایل

یر بتونه ل. چند بار این کارو بکنید تا چند تا تیکه زمین باشه که پها رو درگ کنید تا از روشون کپی بشهحالا کنترل رو نگه دارید و تایل

 روشون بپره. ممکنه اگه به عقب زوم کنید تسلط بیشتری داشته باشید و راحت تر این کار رو انجام بدید.

 

ی بازی رو هم کمی بزرگتر کنیم. در نوار پروژه روی اسم پروژه کلیک کنید تا ی پنجرهبرای اینکه نمای بهتری داشته باشیم بیاین اندازه

 تغییر بدید. 244×644ی پنجره رو به ه بشه. اندازهتنظیمات پروژه نمایش داد



 

 

 

مون هم برای اینکه قسمت بیشتری رو ببینیم بزرگتر شده، بریم سراغ اضافه کردن ی بازیحالا که یه جایی برای پریدن داریم، پنجره

 های پلیر.ی انیمیشنبقیه

یم که روشون به هایی رو وارد کن. پس فقط باید انیمیشندیم تصویر پلیر قرینه بشهیادتون باشه که ما تنظیم کردیم وقتی چپ رو فشار ب

 سمت راسته.

 نیم:چهار تا انیمیشن رو وارد کاین خوایم روی انیمیشن که توی لیوت قرار داره دابل کلیک کنید تا ویرایشگر تصویر باز بشه، ما می

 Idle to run (tween) –خواد بدوه کار می. بی1

 Run –دویدن  .2

 Jump from run –. پرش در هنگام دویدن 3

 Jump from stand –که پلیر سر جای خود ایستاده باشه . پرش در هنگامی4

 ها به این ترتیب عمل کنید:برای اضافه کردن هر کدوم از این انیمیشن

 Idleفرض، سمت راست عکس شناوره و توش انیمیشن کلیک راست کنید )این پنجره به طور پیش Animationsی . در پنجره1

 کلیک کنید. Add animationلیست شده( و روی 

 .IdleToRunتری انتخاب کنید که راحت تر حفظشون کنید مثل های ساده. اسم انیمیشن رو وارد کنید. ممکنه بخواید اسم2

 ایجاد کردید کلیک کنید تا توی پنجره دیده بشه که فقط باید یه فریم خالی باشه.روی انیمیشن جدیدی که . 3

های فرض، زیر تصویر قرار داره و توش فریمکلیک راست کنید )این پنجره به طور پیش Animation framesی . در پنجره4

 رو انتخاب کنید. …Import sprite stripانیمیشن لیست شده( و 

به صورت جدا هم وجود داره. از این راه هم  PNGپ رو انتخاب کنید. توی پک موجود، هر فریم توی یک عکس . اسپرایت استری5

 تره، پس اسپرایت استریپ رو انتخاب کنید.ها رو بیارید تو امّا استفاده از اسپرایت استریپ سریعتونید فریممی

 کلیک کنید. OKه، بعد روی ها رو درست تشخیص داده باشتعداد فریم 2 کنستراکتنگاه کنید که  .6

 . فریم اولّ که خالیه و ما بهش احتیاجی نداریم رو حذف کنید.7



 

 

باشه. همون  کار مطابقی مبدأ انیمیشن بیی مبدأ با نقطهسعی کنید مکان نقطهی مبدأ رو بذارید روی پاهای پلیر. توی فریم اوّل، نقطه. 2

 Imageی جا هم انجام بدید. )تو پنجرهاین کار را اینها اعمال کردید ی فریموی همهی مبدأ رو رکار نقطهطور که برای انیمیشن بی

Points  رویOrigin  کلیک راست کنید وApply to whole animation .)رو انتخاب کنید 

 ها حذف بشن.ی فریماضافی همه و های خالیای قسمتکلیک کنید تا یک دفعه Cropی . شیفت رو نگه دارید و روی دکمه9

 های زیر رو بدین:ها، به هر انیمیشن ویژگی. توی نوار ویژگی14

Speed :22  برایJumpFromStand ،15 برای بقیه 

Loop :Yes  برایRun و ،No برای بقیه 

 شه.باید پنج تا انیمیشن داشته با آخر کار پلیر ها انجام بدین،ی انیمیشناین کارها رو برای همه

 

های لازم برای این ایونت Platformویرایشگر تصویر رو ببندید. حالا باید بگیم در وقت مناسب انیمیشن مناسب نشون داده بشه. رفتار 

 Setبرای پلیر هم فقط از اکشن شن انیمیشن پلیر باید عوض بشه. هایی که وقتی اجرا میذاره، ایونتکار رو در اختیارمون می

animation کنیم تا انیمیشنش رو عوض کنیم. حواستون باشه که رفتار فاده میاستPlatform  روی شیءPlayerBox  هست، و

 شه رو عوض کنیم.که دیده می Playerخوایم انیمیشن شیء بعد ما می

 شه:هاشون عوض میها انیمیشنقعیتکنند یعنی در این مومی ها از الگوی زیر پیرویانیمیشن

 Idleموقع توقّف: 

 IdleTo Runشروع به حرکت: 

 Runتموم شد:  IdleToRunوقتی 

 ای هست.ها کار سادهها هم با ایونتراه اندازی این

 های انیمیشنراه انداختن ایونت

 امیدوارم تا حالا با مراحل ساخت ایونت آشنا شده باشید.

 . شیء رو انتخاب کنید.1

 . شرط یا اکشن رو انتخاب کنید.2

 اگه اکشن یا شرط پارامتر داشت اون پارامتر رو وارد کنید. . اختیاری:3

هست، تنظیم  PlayerBoxکه مال رفتار پلت فرمِ شیء  On moved ایونت به ایونت شیت برگردین. اولّ از همه، بیاین با استفاده از

 تغییر کنه: IdleToRunکنیم که موقع شروع حرکت، انیمیشن پلیر به 

 



 

 

 Onتونیم این کار رو با استفاده از ایونت تغییر کنه. ما می Runتموم شد، انیمیشن به  IdleToRunکه انیمیشن خوایم بعد از اینمی

finished  که مال شیءPlayer :هست انجام بدیم 

 

 PlayerBoxکه مال شیء  On stoppedتونیم با ایونت تغییر کنه. این کارو می Idleاگه پلیر بدوه و بعد بایسته باید انیمیشن به 

 هست انجام بدیم:

 

کنه. امّا ییر میکار تغایسته انیمیشنش به بیکنه و وقتی میدوه انیمیشنش به دویدن تغییر میالآن پلیر وقتی میبازی رو اجرا کنید. 

ه یا نه تا که پلیر ایستاد که ما دو انیمیشن برای پریدن داریم اولّ باید بررسی کنیمشن. به خاطر اینهای پریدن هنوز اجرا نمیانیمیشن

 تونید انجام بدین:بتونیم انیمیشن مناسب رو اجرا کنیم. این کار رو با ایونت زیر می

 

های معمولی یکم بیشتر از سمت چپ صفحه فاصله دارند و اینجا زیر ها نسبت به ایونتایونت-ایونت استفاده کردیم، ساب-در اینجا از ساب

ها زیر ایونت-ها بعد از اجرا شدن ایونت مادر )همون ایونتی که این سابایونت-ساب شن.یده مید Platform On jumpایونت 

 . الگوی ساب ایونت این طوریه:شنش هستن( اجرا میمجموعه

تنظیم بشه وگرنه به  JumpToRunپرد، اگر در حال حرکت بود، انیمیشن به می Platformوقتی شیء دارای رفتار 

JumpFromStand. 

رو انتخاب کنید، یا ایونت مادر رو انتخاب  Add -> Add sub-eventایونت روی ایونت مادر کلیک راست کنید و -برای ایجاد ساب

 رو فشار بدین. Sکنید و کلید 

رعکس ببرای اینکه ایونت بالا رو ایجاد کنید باید یک شرط رو برعکس کنید )همونی که کنارش علامت ضربدر داره(. وقتی یه شرط رو 

یعنی  Platform is moving. در اینجا برعکس شدن شرط کنیم یعنی دقیقاً برعکس شرطی که الآن هست انجام بدهمی

Platform is NOT moving . برای برعکس کردن یک شرط ابتدا معمولی شرط رو وارد کنید و بعد روش کلیک راست کنید و

Invert ش کنید و کلید تونید انتخابرو انتخاب کنید. همچنین میI .رو فشار بدین 

ل از مونه حتیّ وقتی میفته روی زمین. برای رفع این مشکپره توی همون انیمیشن پرشش باقی میفقط یه کار دیگه مونده: پلیر وقتی می

، اگر پلیر در حال که به معنی روی زمین بودن است On landمونه. در ایونت کنیم که خیلی شبیه ایونت قبلی میایونت زیر استفاده می

 ( تغییر کنه.Idleکار )( وگرنه به بیRunحرکت بود انیمیشن به دویدن )



 

 

 

ته! در هاش درسی انیمیشنی این کارها رو کردید بازی رو اجرا کنید. تبریک، حالا یه کاراکتر پلیر دارین که به طور کامل همهوقتی همه

کار وگرنه یمیشن بیافتید اگه ایستاده باشید انها رو ببینید و ببینید وقتی که روی زمین میحالت ایستادن یا دویدن بپرید تا تغییر انیمیشن

 شه.انیمیشن دویدن اجرا می

 حالا وقتشه که یه دشمن بسازیم!

 اضافه کردن دشمن

ه آموزش زیاد طولانی نشه دوبارکه امیدوارم تا حالا با مراحل اضافه کردن اسپرایت و انیمیشن آشنا شده باشید. به خاطر همین برای این

 کنیم. بیاین یه اسپرایت جدید برای دشمن وارد کنیم.تکرار نمی

 . یه شیء اسپرایت جدید به لیوت اضافه کنید.1

 رو انتخاب کنید. Enemies\Snail. اسپرایت استریپ 2

 . اولّین فریم انیمیشن رو که خالیه حذف کنید.3

 باشه. 15شد دوباره از اوّل پخش بشه، و سرعتش هم . تنظیم کنید وقتی انیمیشن تموم 4

 ی انیمیشن اعمال کنید.ی مبدأ رو بذارین پایین حلزون و این نقطه رو به همه. نقطه5

 (shift + cropها رو حذف کنید )ی فریمهای خالی اضافی همه. قسمت6

 بذارید. SnailEnemyویرایشگر تصویر رو ببندید و اسم شیء رو . 7

 بینید اون رو روی زمین قرار بدین.همون طور که می .2

 

 خوایم از الگوی زیر پیروی کنیم:حالا می

 .22زنهمی چشمک ،کنه برخورد حلزون به بغل از پلیر اگه -

 .میرهمی حلزون ،بپره حلزون روی بالا از پلیر اگر -

                                                           
 شهروشن و خاموش می 22



 

 

 شیء نه کنید، انتخاب ور واقعی پلیر باشه حواستون. ینبد Flash رفتارش به و کنید انتخاب ور پلیر پلیر، زدن چشمک برای

PlayerBox های رفتار برای این کار از اکشن( هبزن چشمک شهمی دیده که پلیری ناو یمخوامی ما چون) ورFlash کنیماستفاده می . 

 :کنید اضافه جدید ایونتی و بروید، شیت ایونت نمای به

PlayerBox -> On collision with another object -> SnailEnemy 

 شبه غلب از یا پریده حلزون روی بالا از پلیر آیا اینکه برای نیمتومی ما. شهخوریم این ایونت اجرا میای به حلزون میوقتی با هر زاویه

 .ی سر حلزونهبالا پلیر آیا که کنیم تست اولّ بیاین. کنیم استفاده هاایونت-ساب از کرده برخورد

 :کنید اضافه برخورد ایونت به ایونت-ساب یه

PlayerBox -> Is falling 

 از اگر ثلاًم ،کنهمی جلوگیری حلزون تصادفی شدن کشته از کار این. داره قرار دشمن سر بالای واقعاً پلیر آیا که کنیم بررسی باید ما

 رو Add another conditionیگزینه و کنید راست کلیک Is falling شرط روی. میرهحلزون دیگه نمی بیفتیم پایین ایگوشه

 :کنید اضافه ور شرط این. نباش درست شهاشرط یهمه باید ایونت یک شدن اجرا برای باشه حواستون. کنید انتخاب

PlayerBox -> Compare Y -> Less than, SnailEnemy.Y 

 ،شن دقیقاً برعکس ریاضی(ها بیشتر میYریم رف پایین میهمین طور که به طیعنی  کنه )پیدا می افزایش پایین سمت به هاY محور

 .داره قرار ناو از بالاتر پلیر ،باشه حلزون مال از کمتر پلیر Y هاگ بنابراین

 :تا حلزون نابود بشه کنید اضافه رو اکشن این ایونت، این در

SnailEnemy -> Destroy 

 :بجهد نیز بالا سمت به پلیر شویم باعث دیگری اکشن افزودن با نیمتومی ما

PlayerBox -> Set vector Y -> -700 

Set vector Y ًمتنظی بالا سمت به را آن منفی عددی به شتنظیم ؛کنهمی تنظیم ور فرم پلت حرکت عمودی سرعت فقط اساسا 

 شهمی باعث کار این پس. هکمتر 1144 از یعنی پلیر پرش قدرت از کمی 744 و ،(یابدمی افزایش پایین سمت به Y محور چون) کندمی

 مونه.که این جهیدن مثل پرشی ضعیف می بجهد پلیر

 

 و( هست PlayerBox آیکون چپ سمت که حاشیه همون جاییه) کنید راست کلیک Is falling ایونت یحاشیه روی: نشده متمو هنوز

Add -> Else کنید انتخاب را .Else برخورد حلزون به ما اگر پس. شهمی اجرا ناو نشه اجرا قبلی ایونت اگر که همخصوص شرط یک 

 آسیب لیرپ خواهیممی که ایونت این در. کردیم برخورد حلزون به بغل از یعنی - شد خواهد اجرا  ایونت این باشیم نپریده آن روی امّا کنیم

 :کنید اضافه را اکشن این. ببیند

  Player -> Flash <-( کنید کلیک Done روی و ندهید تغییر را فرضپیش مقادیر)

 .PlayerBox نه است Player شیء در Flash رفتار که باشه نیادتو



 

 

 

 برخورد آن هب کنار از یا پریدیم آن روی بالا از آیا بدیم که شخیصونستین تت امّا. زنهمی چشمک فقط ،میرهنمی وقتهیچ پلیر چون خوب،

 دکنی سعی) های مردن رو ایجاد کنیدگیم کجا افکتالآن فقط می امّا ،اندنشدهگفته  2 کنستراکتی هاویژگی تمام آموزش این. در کردیم

 کم اشسلامتی از کجا و( حلزون Spawn object اکشن از استفاده با کنید، ایجاد آن روی poof اسپرایت یک شد نابود حلزون وقتی

 (. هایی بکنیدیه کار اینستنس متغیرهای از استفاده با سلامتی مورد در توانیدمی - بزند چشمک پلیر شودمی باعث که ایونتی در) کنیم

 وی زمین رو تنظیم کنیم.عقب و جلو رفتن حلزون ر بیایید

 دشمن حرکت

 گذارهاینشان کار این انجام راه ترینساده. است رسیده پرتگاه یلبه به که دهد تشخیص چگونه که هاین حلزون حرکت اصلی مشکل

 .کنندمی قرینه را حرکتش جهت کند برخورد هاآن به حلزون وقتی که هستند اینامرئی هایاسپرایت فقط هااین. هاستپرتگاه نامرئی

 :زیرا است و این کار خوبی. کنیم استفاده Platform رفتار از دوباره نیز حلزون برای توانیممی ما

 کند حرکت راست و چپ به تواندمی -

 تواندمی پلیر که طور همان درست برود بالا و پایین دارشیبسطح  از تواندمی -

 بخواهید اگر افتدمی پایین هاپرتگاه از -

 .بپرد خودکار صورت به که تنظیم کنید simulate control اکشن با توانیدمی بپرد، بتواند که بسازید دشمنی بخواهید اگر -

 نکردیم، استفاده شیء این روی زیادی هایانیمیشن از ما به خاطر اینکه. کنید اضافه را Platform رفتار SnailEnemy اسپرایت به

 داشته توجه. رو مستقیم به خودش بدهیم Platformرفتار  نامرئی شیئی بدون مستقیم طور به شیء فرم پلت رفتار از استفاده با توانیممی

 پلیر برای هک نامرئی اسپرایت تکنیک همان از باید بسازید، دارند زیاد هاییانیمیشن که هاییدشمن با دیگری فرم پلت بازی اگر باشید

 .کنید استفاده کردیم استفاده

 Default تنظیم با را کار این توانیممی ما. شود کنترل خودکار طور به خواهیممی ما، کند کنترل را دشمن پلیر خواهیمنمی ما

controls به No اکشن از استفاده با بعد وها در نوار ویژگی Simulate control حرکت آهسته نسبتاً هاحلزون چون. دهیم انجام 

 !کنید تنظیم 144 به را Deceleration و Acceleration و کنید تنظیم 54 به را Max speed کنند،می

 .یدشکب رنگی مستطیل یک فقط و کنید اضافه جدید اسپرایتی. داریم نیازپرتگاه  گذارهاینشان به همچنین ما



 

 

 را آن نتوانیم تا دهید تغییر Invisible به را آن Intial visibility و دهید تغییر 44×44 به را شیء سایز. بنامید EdgeMarker را آن

 توانیدیم کردن درگ و کنترل کلید داشتن نگه با نکنید فراموش: )این مثل دهید قرار را هاآن از یکی هازمین از یک هر آخر در. ببینیم

 (کنید ایجاد شیئتان از جدید 23هاییاینستنس

 

 instance) اینستنس متغیّرهای با را کار این توانیممی. راست یا چپ ،کندمی حرکت راهی چه در الآن که بداند باید حلزون

variables )ینا باشیم، داشته حلزون چند اگر. شوندمی ذخیره شیء اینستنس هر در که  هستند هاییمتن یا اعداد هااین. دهیم انجام 

 هب منحصر دیگر چیزهای و فعلی جهت سلامتی، که دهدمی اجازه هاآن به این. شوندمی ذخیره مجزّا طور به هاآن از کدام هر برای متغیّرها

.  هاستدشمن رخودکا شدن کنترل برای ساده تکنیکی داردمی نگه را دشمن فعلی موقعیت که اینستنسی متغیّر ایجاد. باشند داشته فرد

 و چپ به لزونخوایم حمی فقط ما مورد این در. باشد کاربی یا کند تعقیب را پلیر کند، فرار شمندید با این روش تنظیم کنید توانمی مثلاً

 .انجام این کار با این روش خوبه و ،حرکت کند راست

 .کنید کلیککه به رنگ آبی هست  Instance variables روی ها،ویژگی نوار در. کنید انتخاب را SnailEnemy شیء

 

 را آن نام. کنید اضافه جدید یکی تا کنید کلیک add آیکون روی. شودمی ظاهر شده لیست اینستنس متغیّرهای تمام آن در که ایپنجره

 (.راست به حرکت برای) کنید تنظیم right به را( intial value) اوّلیّه مقدار و ،( متن) text به را نوع دهید، تغییر action به

  

 .برگردید شیت ایونت به. ببندید را اینستنس متغیّرهای یپنجره و کنید کلیک OK روی

 :طبق الگوی زیر پیش بریم خواهیممی ما

                                                           
کنیم یا توی بازی حین بازی کردن کنیم از روش چند نمونه در لیوت کپی می(: وقتی یک شیء رو وارد بازی میInstanceاینستنس ) 23

 شه.های یک شیء در لیوت یک اینستنس گفته میکنیم مثل گلوله. به هر کدوم از نمونهمیایجاد 



 

 

 .شود سازیشبیه راست کلید شدن داشته نگه کند حرکت راست به حلزون اینکه برای باشد، right برابر action مقدار اگر -

 .شود سازیشبیه چپ کلید داشتن نگه کند حرکت چپ به حلزون اینکه برای باشد، left برابر action مقدار اگر -

 :درضمن

 (برعکس و شود right بود left اگر) شود قرینه action مقدار کرد، برخوردپرتگاه  گذارهاینشان به حلزون وقتی -

 .کنیم اندازی راه را حلزون حرکت توانیممی ایونت دو این با ما

Event: SnailEnemy -> Compare instance variable -> action equal to "right" 

(کنید استفاده (" ") کوتیشن دابل از باید است متن دهید نشان کهاین برای)  

Action: SnailEnemy -> Simulate control -> Right 

 راینبناب. پلیر مثل کند تغییر راست و چپ سمت به حلزون روی خواهیممی ما درضمن. ددهی انجام هم چپ برای را کار همین درست باید

 در را SnailEnemy -> Set not mirrored و کنید، اضافه را SnailEnemy -> Set mirrored چپ به مربوط ایونت در

 :در آخر این شکلی شده باشد باید. کنید اضافه راست به مربوط ایونت

 

 :شود قرینه جهتش رسیدپرتگاه  به حلزون وقتی کهاین برای حالا

Event: SnailEnemy -> On collision with another object -> EdgeMarker 

Sub-event: SnailEnemy -> Compare instance variable -> action equal to "right" 

Action: SnailEnemy -> Set value -> action to "left" 

Sub-event: Else 

Action: SnailEnemy -> Set value -> action to "right "   

 متغیّر اگر بگوییم( وگرنهبه معنی ) else جای به اگر. شوندمی اجرا پایین به بالا از هاایونت چون است، مهم Else از استفاده اینجا

action برابر left برابر صورت هر در ،ها اجرا شونداکشن بود left برابر را آن قبلی ایونت چون است left در هر  بنابراین. دهدمی قرار

 .کنیممی جلوگیری باشد درست اوّلی که درصورتی دوم ایونت اجرای از ما ،else از استفاده با. کندمی حرکت راست به صورت

 



 

 

! شود ترسخت کمی حلزون روی پریدن که شودمی باعث این. کندمی حرکت جلو و عقب به دارد حلزون که بینیدمی. کنید اجرا را تانبازی 

 بیشتر هایونتای با حرکتشان که ترباهوش دشمنانی توانیدمی که کنید تصور امّا است، ابتدایی بسیار مصنوعی هوش سیستم یک این

ها لبه به رسیدن اب تا کنید استفاده دیگری گذارهاینشان از یا بیفتند،پرتگاه  از دهید اجازه هاآن به حتّی است ممکن. بسازید شودمی کنترل

 .بپردها لبه از باید داندمی دشمن که برسد نظر به طوراین تا بپرد

 ستنساین متغیّر هاآن از یک هر چون کنند،می کنترل را خودشان شخصاً هاآن که کنید توجّه.  یه زمین بسازید و دو تا حلزون روش بذارید

action طور هب حرکت برای اینستنس متغیرهای قدر چه که ببینید امیدوارم. کندمی مشخص را وضعیتشان که دارند را خود به مربوط 

 .دهدمی انجام دیگری که دهند انجام را کاری همان دقیقاً نیستند مجبور هاحلزون یهمه .هستند مهم مستقل

 

 

 24ثرو-جامپ اشیاء

 برخورد آن به سرتان بپرید رویش به تایل یک زیر از بخواهید اگر که شوید متوجّه است ممکن دهید، قرار تایل تعدادی پلیر اطراف در اگر

 چه؟ بپرید رویشان به زیرشان از بتوانید که هایی داشته باشیدتایل بخواهید اگر. افتیدمی پایین و کندمی

 این با بایستد، آن روی تواندمی Platform رفتار دارای شیءِ ،Solid رفتار مثل. دهدمی انجام Jump-thru رفتار که است کاری این

 .بپرد رویش به هم آن زیر از تواندمی پلیر بار این که تفاوت

 Clone object type و کنید راست کلیک Tile شیء روی. داشته باشد Jump-thruکه رفتار  بسازیم تایل شیء از اینسخه بیایید

 هایرفتار دتوانمی که )از توی نوار پروژه درگ کنیدش توی لیوت( ،Tile2 به اسم سازید،می جدا شیء یک کار این با. کنید انتخاب را

 .کنید اضافه را Jump-thru رفتار و کنید حذف را Solid رفتار. باشد داشته متفاوتی

 :بسازید زیر مثل ثرو-جامپ یک تا کنید استفاده 135 و 134 یشماره تایل از

                                                           
24 thru-Jump 



 

 

 

 .بپرید آن روی زیر از توانیدمی چگونه که کنید توجّه. کنید اجرا را بازی

 به که بینیدمی را ایمرحله اینجا! ی کامل اطّلاعات به دست آورده باشیددر مورد طرّاحی یک مرحله کافی یاندازه به حال به تا امیدوارم

 از گذاریدهایی که میدو طرف زمین در که حواستان. کردم طرّاحی آموزش نوشتن حین در سرعت به را آن من و است شده زوم عقب

 .نیفتند رویشان از هاحلزون تا کنید استفاده گذارهانشان

 

 پارالاکس

 در. کنید انتخاب را Background یلایه هالایه نوار در. برسد نظر به دورتر زمینهپس تا کنیم اضافه  پارالاکس افکت یک خواهیممی

 حرکت ترهآهست زمینهپس چگونه که بینیدمی(. پیمایش سرعت نصف یعنی که) کنید تنظیم 54،54 به را Parallax ویژگی ها،ویژگی نوار

 ستنده متفاوت مقادیر با هاییپارالاکس دارای همگی که لایه چندین از استفاده. دهدب انسان به بودن دور احساس شهو باعث می کندمی

 .دهدمی بودن بعدی سه احساس تقریباً بعدی دو بازی به

 پایان و بندی جمع

آموزش رو دوباره تکرار  کلیدی نکات از تعدادی اینجا. بخوانید را این دوباره بخواهید هممکن. در این آموزش چیزهای زیادی گفته شد

 :کنممی

 و است یشنانیم دارای که پلیر اسپرایت. بدهید ندارد انیمیشنی که نامرئی مستطیلی به را حرکت همیشه پلیر، Platform رفتار برای -

 .کندیم جلوگیری کنندمی ایجاد فرم پلت حرکت برای هاانیمیشن که اشکالاتی از کار این. دهید قرار مستطیل آن روی را شودمی دیده

 .شوند ساخته هاتایل از توانندمی هامرحله -



 

 

 .کندمی نیاز بی هستند هم یقرینه که هاانیمیشن تمام از هاییکپی ساختن از را شما Set mirrored اکشن -

 حلّم کنیم، تنظیم را درست سرعتتکرار شدن از اولّ و  دهیم، انجام باید کار چند کنیم وارد را هاانیمیشن اینکه برای اوقات گاهی -

 دهید، یرتغی را هاماسک کالیژن بخواهید شاید حتّی. دهیم برش را هافریم یهمه اضافی هایقسمت و کنیم، تعیین را مبدأ ینقطه صحیح

 .نبود ما آموزش جزء این اگرچه

 اکشن از حرکت خودکار کنترل برای و کنید تنظیم No به را Default Controls. هستند کنترل قابل فرم پلت رفتار با نیز هادشمن -

Simulate control کنید استفاده. 

 کهاین یبررس با.  است نموده برخورد آن به رفتن راه حال در یا و استپریده دشمن روی بالا از پلیر آیا که دهید تشخیص توانیدمی شما -

توانیم بفهمیم پلیر بالای سر حلزون می است داشته قرار دشمن بالای هاY محور در هم و بوده سقوط حال در هم برخورد هنگام پلیر آیا

 .ببیند آسیب باید و است، کرده برخورد دشمن به رفتن راه حال در ،(Else از استفاده با) صورت این غیر در بوده

 به اشیاء نترلک به این. کنند ذخیره خود در جداگانه صورت به شیء اینستنس هر برای را هاییمتن یا اعداد توانندمی اینستنس متغیّرهای -

 .خوردبه درد می خیلی مصنوعی هوش برای که کند،می کمک جداگانه صورت

 .کنند حرکت جلو و عقب بهزمین  روی هادشمن که هستند این برای آسان و سریع راهی پرتگاه گذارهاینشان -

 .بپرید رویشان به زیرشان از توانیدمی که هستند هاییفرم پلت( Jump-thru) ثروها-جامپ -

 . شودمی اضافه فرم پلت هایبازی به که است ساده و جذّاب افکتی پارالاکس -

 

 هایبازی یسازنده هر که را مهمّی چیزهای و مشکلات، اغلب آموزش این امّا،. ایم نساخته کامل فرم پلت بازی یک ما که است واضح

 وقت. ازیدبس فرم پلت بازی چگونه که باشید داشته ایایده شما که امیدوارم اینجا در. گفته است بداند باید ایحرفه سطح در فرم پلت

 به زیادی چیزهای و باشد، سرگرمی یک تواندمی خطا و آزمون امّا،. شوید آشنا 2 کنستراکت در توسعه یپیچیده ابزار با که بردمی زیادی

 !مبارک تانفرم پلت بازی! بیاموزد شما
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